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ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание "Соприїег" през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС СчЮ”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно шриложщенто за шири 


Аде ої Етрігеѕ 111 
ЕпѕетЫе Ѕіиаіоѕ / Мсгозой бате Ѕіиаіоѕ 


Фенове ли сте на Аде оѓ Етріге? Играли ли сте Етріге 
Еайћһ 11? Тогава не пропускайте да прочетете теста на 
КултоВото заглавие Аде ої Етрігеѕ |, направен специално 
за Вас от омагьосания Иван Димитров. 


Воте: Тоа! Маг - 


Ваграгіап Іпуаѕіоп 
Сгеаїіме АѕѕетЫу / ЗЕСА 


Вагбагіап Іпуаѕіоп е допълнение Към хитовата игра от 
2004 г. - Коте: Тоїа! Маг. Феновете на поредицата ще се 
радват на нова кампания, както и на някои Важни ново- 
ВъВедения. „ВарварсКката инвазия“ предлага по-динамична 
игра, както и далеч по-голямо предизвикателство поради 
подобрения изкуствен интелект, смята Боян Иванов. 


Муз! У: Епа оѓ Адеѕ 
Суап М/огіаѕ / ЦМвон 


Изненадващо за Всички момчетата от Суап ММопдв пус- 
наха петата част. на приключенската компютърна иг- 
ра Муз! с твърдението, че това е Краят. Дали обаче са 
успели да превърнат последния си продукт В достоен 
завършек на сагата? Прочетете статията на Мартин 
Димитров за Муз! У: Епа ої Адез и Вижте неговата лична 
гледна точка. 


Оиаке 4 
Вауеп Ѕоймаге / Асіїмізіоп 


Шест години след появата на Култовата Оиаке З изле- 
зе дългоочакваното продължение - Оџаке 4. Ще Видите 
ли В него революционната графика и иновативния гейм- 
плей, станали мото на предните части от серията? Ще 
се превърне ли Опаке 4, подобно на предшествениците 
си, В пътеводител за развитието на екшъните от пър- 
Во лице през следващите години? Четете статията на 
Добрин ЙорданоВ и ще намерите отговори на Всичките 
си Въпроси! 


Най-| Не 2: | оз1 Соаз! 
Маіме 


Цо5і Соазі е ниво, което е отпаднало от оригиналния Най- 
Це 2. Сега с подобрен и „изцеден“ до Крайност енджин, 
то се появява Като бонус за феновете. Идеята е да раз- 
гледате ефектите и реализма, постигнат В него, а не да 
играете, твърди Веселин Жилов. а 


Мататтег 40,000: 


Дам/п ої Маг: М/іпіег Аѕѕаиії 
Веііс / ТНО 


Боян Иванов ще Ви представи още едно допълнение Към 
хитоВа реално Времева стратегия от миналата година. 
Мміпіег Аѕѕаиії предлага ове нови Кампании, нова игрова 
фракция, Както и още по-динамичен геймплей. 


І Миуа 

Агдопаш! батеѕ / Матсо 

Има немалко добри Конзолни игри с нинджи - Тепспи, Міпіа 
Оаіаеп, 5Піпобі... За съжаление пиратството убива игри- 
те за РС и ние компютъражиите не можем да се радваме 
на такова разнообразие. Този месец обаче има едно сбе- 
Жо предложение - хумористична платформена игра с мал- 
ка и свирепа нинджа. Като почитател на жанра |итргип 
с представянето й се зае Веселин Жилов. 


Тһе Моміе5 
Шіопћеаа Ѕіиаіоѕ / Асііуіѕіоп 


Що е то да си шеф на Киностудио? Било то В Бояна или 
8 Холивуд? Отговори на тези Въпроси ще Ви даде най-но- 
Вият їусооп на компютърния пазар - играта Тһе Момез. 
Между другото, Мартин Димитров Вече тества продук- 
та. Прочетете статията му и оценете личните му Впе- 
чатления. 


Воипа Агоипа 

Вчезкед Сатез 

Ако работите В офис и се чудите Какво да правите през 
обедната почивка, може да опитате Воипа Агоипя. Това 
е приятна логическа игра, Която е подходяща за деца и 
Възрастни. Представя я Веселин Жилов. 


ГЕЙМЪРСКАТА 2005 


2 Музика ТФ 
Геймплей 999 4 + 
Удоволствие і 


„Минимални изисквания: | 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 
Дисково пространство: 


Няма фен на стратегиите В реално Време, Който да 
не е играл или чувал Аде ої Етрігеѕ, заглавието, развило 
идеите на Сімііігайоп 8 ВТ5 жанра. Навремето бях доста 
скептично настроен Към първата й част, особено след 
Като научих, че е дело на Мсгозой (тогава ги свързвах 
със самолетни симулатори и най-Вече с до болка позна- 
тата Ви операционна система У/іпаому5). Така и не пред- 
полагах, че хората от М!сгозой могат да направят поне 
една читава програма (особено на фона на Количест- 
Вото бъгове В УМіпаому5), камо ли пък Компютърна игра. 
Оказа се, че съм грешал. Аде ої Етрігеѕ доказа, че е не 
само едно много приятно за игра заглавие, но се пре- 
Върна В еталон за Компютърна игра и стана Касов хит. 
Явно от Місгобоїї бяха „надушили“ накъде духа Вятърът 
и Кои мини са златни, защото скоро се появи Втората 
част, а след нея още едно заглавие - Візе ої МаЦопз, Ком- 
бинирало В себе си реалновремевите елементи от Аде 
ої Етриез и походовите на См!гайоп. Разбира се, през 
това Време хората от Епѕетбіе Зидоз не са си „Клати- 
ли Краката“, почивайки на стара слава, и са продължава- 
ли да се трудят неуморно. Резултатът Вече е налице - 
третата част от серията е напълно завършена и щур- 
мува щандовете. 


Подобно на предшествениците си Аде ої Етрігеѕ Ш е 
стратегия 8 реално Време, залагаща на микроменидж- 
мънта на ресурсите, изграждането на инфраструктура 
и произвеждането на армия, чрез която да завладеете 
Вражеската територия. Действието се развива В Кра- 
тък изрязък от човешката история, обхващащ грубо 
периода от началото до Края на Колонизацията на Аме- 
рика и донякъде ми напомни на Култовото заглавие на 
Місгоргоѕе от 90-те - Соопгайоп. 


Репит М на 1,4 СН2 _=- 
256 Мбайта 


ЕМЅЕМВІЕ 5790108 / цк. 
МІСВОЅОҒТ САМЕ этиб. 


64 Мбайта БЕЗУ 
2 Гбайта А 


Игралните фракции са осем - испанци, британци, 
французи, португалци, холанаци, руснаци, немци и турци. 
Всяка една от тях притежава специфични за нея Военни 
части, както и по няколко особени постройки. Но като 
цяло начинът на игра е доста сходен, Което прави из- 
бора на фракция повече резултат от пристрастието 
на играча. 

Аде ої Етрігеѕ |! предлага стандартните за страте- 
гиите Кампания, самостоятелна Карта и игра В мрежа. 
Кампанията се състои от три части, състаВени от по 
няколко мисии, Които се играят В определена последова- 
телност. Тук не се набляга толкова на развитието на 
микроцивилизацията Ви, колкото на сюжетната линия 
и изпълнението на поставените Ви задачи. ОбикноВено 
не се налага да започвате от нулата, а разполагате с 
готова инфраструктура, Която може да използвате Вед- 
нага. Така В началото се намирате на остров Малта, 
Където сте под обсада. Първата Ви мисия е да защити- 
те града си от турците, а после да изтласкате Врага 
от земите си и т.н. За да преминете Всяка една от тях, 
трябва да изпълните няколко задачи, които Ви се поста- 
Вят В разгара на играта. Ако погледнем първата мисия - 
8 началото ще Ви се наложи да прехвърлите стрелците 
си до дбепе Кули (за да се справите с турските пехо- 
тинци), после с пиконосците си да елиминирате Вражес- 
ките Кавалеристи, да придвижите няколко работници 
до една сигнална Клада В другия Край на Картата и да 
я запалите (за да повикате на помощ френските Конни- 
ци) ис пристигналото подкрепление да разгромите де- 
баркиралите на брега противникови Войски. За разлика 
от Кампанията В самостоятелните Карти и при игра В 
мрежа Вие започвате от нулата и от Вас се изисКва да 
развиете микроцивилизацията си от самото начало. И 
дВата режима си имат предимства и недостатъци, но 


аз лично Ви съветвам да зарежете Кампанията, защото 
същинският геймплей е скрит В единичните Карти. 

Първото нещо, Което прави Впечатление, Когато си 
пуснете няКоя Карта, е, че ресурсите не са четири Как- 
то бяха преди, а само три. Това са храна, дърво и пари - 
камъкът е премахнат (яВно разработчиците са преце- 
нили, че е ненужен). Приложението им е почти ВъВ Всяка 
една област Като строеж на сгради, трениране на ра- 
ботници и Войници, извършване на подобрения и преми- 
наване В по-горни епохи. Добивът им се извършва от Ва- 
шите работници, но Вече не е нужно да бъдат пренася- 
ни от мястото, Където са добити, до центъра на Вашия 
град, а те автоматично отиват 8 хазната Ви. По този 
начин се ускорява тяхното събиране и дава Възможност 
на играча да се съсредоточи Върху изграждането на ин- 
фраструктурата и тренирането на армията. 

В началото на една стандартна игра (когато не иг- 
раем мисия от кампанията) Вие започвате с изследова- 
тел и център на града (може и Каравана, чрез Която ще 
го построите). Изследователят Ви служи за бързо разк- 
риване на картата, докато още не сте се развили, и за 
намиране на съкровища. Те може да са оставени без над- 
зор или да се пазят от някого (бандити, Койоти, мечки и 
т.н.), но основното е, че Ви носят някакви бонуси Като 
ресурси, животни, работници, 
опит и други. Съкровищата са 
разпръснати из цялата Карта 
и освен от изследователя мо- 
гат да бъдат събирани и от 
работници (работата е там, 
че с него е по-удобно, защото 
иначе трябва да разкарвате 
някой от селяните си дотам). 
Самите изследователи са не- 
що Като герои, Които са по- 
силни от обикновените части, 
притежават специални умения 
(например да убиват с един из- 
стрел) и не умират (могат да 
бъдат съжиВени). Те притежават 
и още една способност - да строят тър- 
говсКки постове на определените за това места (тър- 
говските пътища и селища на местните племена, Кои- 
то Ви носят различни бонуси В зависимост от това на 
Кого са и доколко са развити). 

Центърът на града е основната Ви сграда, Която 
Ви тренира работници и позволява да преминете Към 
по-горна епоха. Работниците Ви служат за добив на ре- 


Мападе Ноте сіне" 
Убіоозе Мен Саға 
а бек 177 


Сивота 


Иван Димитров 


сурси и строеж на сгради. Съществуват два начина за 
добив на ресурсите - от лимитирани находища и неиз- 
черпаеми източници. Към първите спадат гората (от- 
Където се секат дърва), дивите животни (ловуването 
им Ви набавя храна) и златните/сребьрни находища (из- 
копаните метали Ви носят пари). По принцип дървета- 
та се изчерпват най-бавно поради факта, 

че изобилстват из повечето Карти. 
Животните обаче са малко, но Вър- 
шат добра работа В началото, поне 
докато си построите мелница или 
търговски пост. Залежите В ми- 
ните, подобно на броя на живот- 
ните, също са ограничени (Когато 
В една мина има залеж от 2000 
единици, а за да преминете Към 
следващата епоха, са Ви нужни по- 
не 1500 пари, се усеща Колко малко 
са те). Затова по-рентабилният 
начин на добив на ресурси е чрез 
построяването на мелница, план- 
тация и търговски пост. Първите 
дВе сгради Ви про- извеждат съответно храна и пари, 
като Всяка една от тях побира определен брой работ- 
ници. От тях зависи Каква ще бъде тяхната произво- 
дителност (колкото повече работници, толкова повече 
ресурси получавате). ОсВен това е Възможно да напра- 
Вите някои подобрения, които ще повишат произвежаа- 
ното Количество храна и пари. Търговските постове са 
особени сгради, които може да построите единствено 


на определените за това места. На Всяко от тях може 
да има само един, така че ще трябва да унищожите 
противниковия (ако има такъв), за да направите Ваш. 
Търговските постове, построени на търговски път (на 
малката Карта се Вижда Като тънка бяла линия, а иначе 
е обикновен черен път), Ви носят 
ресурси или точки опит, когато 
през тях мине Керван (или Влак). 
Може да ги подобрявате, Като по 
този начин по-често получавате 
пратки. Построеният В сели- 
ще на местно племе търговски 
пост Ви позволява да тренира- 
те специфичната за това племе 
бойна част и да правите някои 
особени подобрения. 

Армията си тренирате В ня- 
колко сгради, от които зависи Ка- 
къв ще е типът на създадените 8 
нея единици. Бараките Ви снабая- 
Ват с пешаци (копиеносци, стрелци, 
мускетари и т.н.), Конюшните с Кавалеристи, а оръ- 
жейната произвежда оръдия. Не на последно място е 
корабостроцтелницата, където може да строите Как- 
то обикновени риболовни Кораби, така и големи бойни 
плавателни съдове. ВъВ Всяка една от тези сгради е 
достъпна иКона за подобрения на специфичните за нея 
части. 

Новост за серията Аде ої Етрігеѕ са т.нар. родни 
градове, от които може да си доставяте различни ре- 


Ту идовета! Аде 


сурси, работници, Военни части и бонуси. Градовете Ви 
растат чрез натрупване на опит, от Който получава- 
те и т.нар. точки за доставки. Това им позволява да Ви 
предлагат повече Възможности, от които сами да под- 
реждате най-добрата според Вас Комбинация преди на- 
чалото на Всяка игра. Когато решите да се Възползвате 
от родния си град, трябва да щракнете Върху иконата 
със знамето на Вашата държава В панела. Така Вие се 
появявате В него. Всяка една доставка Ви изразходва 
една „точка за доставки“ и изисКва някакво Време, за да 
бъде извършена. Освен това някои от тях са само ед- 
нократни, Което значи, че след Като Веднъж сте се Въз- 
ползвали от тях, те стават недостъпни до Края на те- 
Кущата игра. Самите доставки са разделени на някол- 
Ко реда и се отКлючВват при преминаване на по-Висока 
епоха, Което значи, че докато не достигнете до ниво на 
някакво по-Високо развитие, Вие нямате достъп до тях. 


здук и уви 
В графично отношение Аде ої Етрігеѕ 11 е направи- 
ла скок от изометричната перспектива Към третото 
измерение. Графиката е много добра, макар на момен- 
ти някои от сградите или частите Ви да имат малко 
ръбат Вид. Терените са разнообразни 
и приятни за окото. Водната по- 
Върхност е адски реалистична. 
А множеството дребни елемен- 
ти, разпръснати из Картите, 
правят света на играта доста 
плътен. Анимациите между ми- 
сиите В Кампанията се генери- 
рат от графичната система, 
докато единственото предва- 
рително рендирано филмче е ин- 
продукцията. 

ЗВукът и музиката са на Ви- 
соко ниво. Заглавието изобилс- 
тва от звукови ефекти, а речта 
на отделните раси е специфична 

за техния език (руснаците си говорят на руски). Музи- 
ката е тематично разделена за Всяка от фракциите и 
е приятна за слушане. . 


Преди Време Казах, че Етріге Еагій е една от най-яр- 
ките ВТ5 стратегии, излизали през годината. За Аде ої 
Етрігеѕ 11 мога да Кажа само едно - тя е по-ярка и от 
нея. Просто трябва да я имате! 


11: Союта! Аде 


р го 


С ТОТАІ МАЙ на 


През последните години поредицата Тоа! Маг се доказа 
като една от най-успешните сред стратегическите Ком- 
пютърни игри. След огромния успех на Ноте: Тота! Маг, тази 
година Стеаїїме Аѕѕетбіу ни зарадва и с допълнение Към ми- 
налогодишния хит. Ваграпап Іпуаѕіоп е почти Всичко, Което 
един фен на поредицата би желал да получи. Допълнението 
предлага както нова Кампания, така и няколко дребни ново- 
ВъВедения и Корекции В геймплея. 

Новата Кампания започва оКоло 350 години след тази на 
оригиналната игра. Римската империя Контролира огромна 
територия, но се е разцепила на две (Източна и Западна). 
Постепенно Варварските племена започват да оспорват бе- 
личието и могъществото на Рим. Вие ще можете да поеме- 
те управлението на една от двете римски фракции или пък 
някое от ВарварсКите племена. За разлика от оригиналния 
Воте, няма да е нужно да „отключвате“ фракциите - може- 
те да играете с Която и да е от самото начало. 

Първата забележима разлика между оригиналната игра 
и „ВарВварската инвазия“ е трудността. Изкуственият ин- 
телект на Компютърните опоненти е подобрен значително, 
Което прави играта доста по-предизвикателна и интерес- 
на. ОсВен това Всяка фракция започва В доста по-сериозно 
и тежко положение, Което придава динамика В ранната част 
от играта. Варварските племена например започват с мно- 
го малка територия и са обкръжени от Вражески фракции. 
Рим пък има голяма територия, но трябва да се защитава 
от Всички страни и да разп те си много пре- 
цизно. 


Паме я! 
» Видеока 
„7. Дисково пространство: 


Ж 
я 
Ж. 


ФА. 


Подобрението В изкуствения интелект 
се забелязва Веднага и ще Ви принуди да 
Водите по-балансирана Военна политика, 
както и да разчитате не само на армиите 
си за победа. Вражеските фракции Веднага 
ще се Възползват, ако Видят слабост Във 
Вашата защита, дори Когато сте сключили 
мирен договор с тях. Освен това противникът Вече няма да 
праща армия след армия на Всеки ход, за да напада Вашите 
позиции. Компютърните опоненти чакат да съберат огром- 
на и добре подбрана армия, преди да Ви атакуват. Като ця- 
ло Вагбагіап пуазоп е по-бърза и динамична от оригиналния 
Ноте, но е и значително по-трудна. 

Религията е другото голямо нововъведение В играта и е 
особено Важна, за да поддържате гражданите си щастливи. 
Оригиналният Воте бе доста проблемен В това отношение 
поради дизайнерски грешки. Настроението на гражданите 
Ви изискваше доста сериозен микромениджмьнт, докато В 
Ваграгіап пуазоп религията почти премахва този проблем. 
Естествено, ако превземете град, чиито граждани следват 
различна от Вашата Вяра, това Вероятно ще причини неспо- 
койство и ще Ви принуди да подсилите градския гарнизон. 

Интересно нововъведение е Възможността да наемате 
генерали - Вече няма да се налага да чакате да се появи нов 
член на семейството, Когато имате нужда от опитни во- 
дачи. Освен това има много нови Качества и пороци, които 
персонажите могат да придобиват, а също и нови Възмож- 
ности за съветници и последователи на лидерите Ви. 

Ваграгіап Іпмазіоп предлага огромно Количество нови 
сгради, единици, умения и формации за армиите. БитКите са 
Все така Красиви и епични. Отново ще можете да се насла- 
дите на конфронтации между огромни армии, обсади на гра- 
дове и най-интересното нововъведение - нощни битки. 

За съжаление Все още има проблемни елементи, що се 
отнася до геймплея. Морските битКи си остават Крайно 
нереалистични. Някои проблеми от гледна точка на миКро- 
мениджмънта на градовете си остават В сила. А тези от 
Вас, Кошто предпочитат бавния темп на развитие от пър- 
Вата игра, едва са доволни от новата динамика. Аз 
лично бях силно ован от Кампанията с хуните, които 
започват с огро една-единствена провинция. 

В Крайна п Іпуаѕіоп Все пак е едно отлично 
направено 90) дава много нови Възможности, 
повечето фенове на Воте: Тота! 
"сериозни предизвикателства. 
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Минимални из изисквания: Графика 444444445 
Процесор: Репіїит |! на 800 МН2 Звук +4444444Ф< 
Памет: 256 Мбайта Музика 5444444 
Видеокарта: 32 Мбайта Геймплей ++ 
Дисково пространство: 4,5 Гбайта Удоволствиє 4444-4444 


РЕТРОСПЕКЦИЯ 

В далечната 1993 г. от миналия Век на пазара за Ком- 
пютърни игри се появи един от последните истински 
„мохикани“ В приключенския жанр. Става дума за небе- 
зизвестния Муз!. Сьчетавайки 8 себе си невероятна за 
Времето си графика, сюрреалистични пейзажи и декори, 
елегантен, но също така и удобен за боравене Контрол и 
интерфейс, и хитроумни, но логични главоблъсканици, иг- 
рата промени Коренно представите за приключенските 
компютърни игри. Разбира се, последваха и нейните про- 
дължения - Муз! 11: Вімеп, Муз! 11: Ехе, Муз! ІМ: Веуеацоп и 
изцяло 30 продуктът - Неа! МУЗТ. 

А сега, 12 години след първообраза Муз!, разработчи- 
ците от Суап У/опдз решиха да завършат сагата с най- 
новото си отроче - Муз! У: Епа ої Адез. Все пак Всяко не- 
що, Което има начало, има и Краш! 


БЕЛЕЖКИ 

Несъмнено последната и финална част представлява 
един достоен завършек на сагата, наречена Муз!. Игра- 
та Впечатлява с множеството си силни страни - неверо- 
ятна графика, страхотна атмосфера и смахнати пъзели. 
Разбира се, не е пропусната и увлекателната история, 
Която досега Винаги е била дВигателят на Всеки про- 
дукт. Тук обаче тя е още по-интригуваща, по-задълбоче- 
на и по-заплетена от Всякога! Представя нови непознати 
досега лица и странни неизследвани местности (част 
от Които доста подозрително приличат на някои добре 
забравени стари). Предоставя на нас геймърите по- 


голяма свобода (за разлика от предходните продукти, Кь- ф 
дето Всичко се случваше някак си праволинейно), Като 8 7 
същото Време Вплита В себе си голяма доза лични чувст- Ж 
Ва (игрите имат ли чувства?!), защото В Крайна сметка || 
съдбата на откривателите на Муз! (цивилизацията. Оті) з 
е поставена на карта! 


ПЕРСОНАЖИТЕ 
Като оставите настрана странните съществ 
ито се спотайват В мрака, В играта ще 9р А 
разумни героя – самоизтезаващата се 
загадъчния мъж Езпег. Първият персонаж е дъ 
Аїгеиѕ. Тя е изключително песимистично настр 


+ 


Ра 
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щия свят на Музі. В і 

8 техните отноше 
става ясно, ч 

и Въпреки това мо 
тВения ход на | нещата | ще 
и лукави намерения, Като междуврем но 
същинската им самоличност. 


КАК СЕ ИГРАЕ? 
Всичко В Муз! М: Епа ої Адез се случва през погледа 
на играча. Вие Виждате това, Което Вижда и Вашият 
герой, и можете да направите Всичко, Което е 
позволено В играта. Всъщност този начин на 
игра спомага да усетите по-добре света 
на Муз: и да почувствате заобикаляща- 
та Ви среда. 
Контролът В продукта може да се 
опише Като „разновидност“. В Какво 
обаче се състои разновидността?! 
Муз: У: Епа ої Адез предлага на своц- 
те фенове три варианта на Контрол 
и съответно на игра. 
Стандартният начин Ви е познат 
от първородния Муз! ПридвижВате 
се от еКран на екран и за да се завър- 
тите или да огледате нещо по-отб- 


лизо, отново преминавате 
Към друг екран. Малко 
„дърВено“, особено на 
фона на новите тех- 
нологии, но пък така 
със сигурност няма 
да пропуснете не- 
що Важно. 
Модерният Ва- 
риант. Той е Вклю- 
чен В поВечето 
съвременни приклю- 
ченски игри. Подо- 
бен е на стандарт- 
ния начин - отново се 
преминава от място на 
място, но тук имате 3602 
свобода на завъртане на каме- 
рата. Тоест повече свобода от стандартния начин. 
СВободно придвижване. Ако сте закоравял фен на 30 
шутърите, то тогава този Вариант е за Вас. Тук можете 
спокойно да се движите Където пожелаете и да правите 
каквото поискате. Минусът е, че лесно може да подмине- 
те и пропуснете някой Важен елемент от играта. Избо- 
рът сие пеня Ваш. е, 


#6 
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сл Муз У; вид Е Адез обединява годям брой разнообраз- 

| Ж в. идея ипо сложност ою Всьщност тук са сьб- 

“ ) накуп част от главобльсканиците от предходните 

- продуктшинякоц улско“ лесни, други – адски трудни 

или просто логич нтересното е, че може да решава- 

те Всеки един от тезигребуси, Когато сметнете за необ- 
ходимо, без да е налице някаква праволинейност. 

Несъмнено обаче В Муз! У: Епа ої Адеѕ най-голямата 
загадка са „Каменните таблетки". Важно е да се отбеле- 
жи, че голяма част от играта се Върти именно около тях. 
На пръв поглед те са най-обикновени каменни парчета, 
Които са разпръснати из играта. Но когато бъдат събра- 
( \ Г Ни-заедно, тяхната сила създава най-могьщия артефакт, 
познат някога В света на Муз!. За да се докопате до не- 
го обаче, първо ще трябва да „опитомите“, респективно 
е научите да ползвате, тези Каменни парчета. Всяко 
„едно от тях има скрити В себе си сили, Като Всяка една 

т тези сили може да бъде използвана на различни мес- 
та по предназначение или за по-лесно решаване на даден 
проблем. Дали ще е промяна на Времето, контрол над 
разни чудовища или просто за достигане до недостъпни 
на пръв поглед места, Всичко това е Във Възможности- 
те на тези нови елементи 8 играта. За да активирате 
дадена Каменна таблетка и съответно да освободите 
желаната сила, ще трябва да нарисувате определен сим- 
Вол. Какъв ще е той? Къде да го търсите? Това Вече е 
друг Въпрос. 

И за аа не разваля удоволствието от играта, ще спра 
дотук. Оставям на Вас, драги геймъри, да откриете от- 
говорите на Вашите Въпроси, потапяйки се В невероят- 
ния свят на играта Муз! У: Епа ої Адез. 


ВИЗИЯ И ЗВУК 
Нека да започна първо с графиКкатаз,: 
Муз: М: Епа ої Адез ползва на пръв поглед “ 
малко поостарял 30 енджин, Който е, 
Взет наготово от небезизвестната 
Компютърна игра Шги: Адез Веуопа 
Муѕї. Въпреки това изборът е най- 
добрият. Възможностите на ен= 
джина са маКсимално използвани, 
без да се щадят или икономис- 
Ват ресурси, Като е създаде- 
но едно невероятно графично 
оформление. 
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Качеството и многооб- 
разието на детайлите на 
ландшафтите, интери- 
орите, разните стран- 
ни апарати и джуноджу- 
рич, Както и на Крьбо- 
жадните чудовища, са 
доста Впечатляващи! 
Навсякъде „бъка“ от 
широка цветова гама, 
примесена с реализъм 
и автентичност. 

И Всичко това без 
да Включва разнообраз- 
ните сгради и постройки, 
разпръснати из играта! До- 
ри Всяка местност В продукта 
си има определени Климатични 
условия! 

Не трябва обаче да 
пропускаме и двамата 
герои - Езпег и Уеезпа, 
Които между друго- 
то са професионално 
анимирани. Всяко ед- 
но тяхно действие или 
мимика са изпипани до 
съвършенство и макар 
да се срещате рядко с 
тях, те несъмнено ще 
останат Като един ху- 
баВ спомен... или поне до 
следващата среща. 

Живите звуци В Муз: У: Епа 
ої Адез разчупват предубеждени- 
ята за монотонност В приклю- 
ченския жанр. Играта е напра- 
Во претъпкана с реалистични 
звуци, а музикалните парче- 
та, макар и не най-добри- 
те В сагата, допълнително 
допринасят за създаване на 
автентична атмосфера. 


ПОСЛЕДЕН КОМЕНТАР 

Безспорно Муз: М: Епа ої 
Адез се справя чудесно със 
задачата си. Играта е напра- 
Вена страхотно и макар разра- 
ботчиците да твърдят, че това 
наистина е Краят, аз Вътрешно не мога 
да го повярвам. Иска ми се сагата да не завършва, а 
да има продължение. 

Кой знае обаче Какво Вещае бъдещето. Може би 
един ден ще се събудя, прегърнал продължението 
на сагата Мубі... а дотогава ми остава само на- 
деждата, защото тя умира последна! Стискайте 
палци! 


Минимални изисквания: 


Процесор: Репіїит 4 или АЙ оп на 2 СН2 
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Звук + + даже 
Музика тҮ Р І, 
Геймплей Фе і 
Удоволствие Фе? 


Много думи за іа Зойишаге, или 
Как се пише историята на гейм индустрията 

іа Зоймаге е основана през 1991 г. от програмиста Джон 
Кармак, дизайнерите Джон Ромеро и Том Хол и художника 
Адриан Кармак. Идеята за основаването - Джон Кармак е 
написал енджин за 16-цветна ЕСА Карта, Който ще позволи 
създаването на ново поколение 20 екшън-платформъри. Ком- 
панията - $0#їаіѕк, В която работят четиримата, има много 
Клиенти с 4-цветни СОА Карти и отказва да работи с ен- 
джина. Така се ражаа 19, а първата им игра Соттапдег Кееп 
се сдобива за 2 години с 6 продължения. 

В началото на 1992 г. Огідіп Ѕуѕїетѕ издават ОНта 
Ипдегмопд – ролева игра от първо лице. Една от пьрби- 
те псевдо-30 игри, ползваща революционен енджин, който 
позволява създаването на Комплексен свят, населен с хо- 
ра, животни и демонични създания. Виждайки творбата 
на Конкуренцията, Кармак прави по- - 
КрасиВ енджин с много по-ниски 
системни изисКвания и съотВвет- 
но позволяващ създаването на ек- 
шън псевдо-30 игра. Така се по- 
явява У/оіїепзівіп 30. Подобно на 
Соттапаег Кееп, М/оїепзівіп 30 се 
разпространява Като ѕһагемаге - 
първите 10 мисии са безплатни, а 
следващите 50 се продават. През 
следващите 10 години играта е Кон- 

Вертирана за още 8 Компютърни и 
Конзолни системи. 

В Края на 1993 г. ід Качват на 
ҒТР сървъра на Опмегвйу ої М/іѕсопѕіп 
зпагемаге Версия на следващата си иг- 
ра - Ооот. До 1995 г. са свалени 10 милиона и продадени 1 
милион Копия на играта. В основата на невиждания за Вре- 
мето си успех е новият енджин на Кармак - за разлика от 
М/оіїепзівіп 30, стаите 8 Ооот са разположени на различни 
етажи; стените се пресичат не само под прави ъгли; повър- 
хности Като под и стени са покрити с текстури; налице е 
статично осветление, Което прави части от терена добре 
осветени, а други потънали В сенки; теренът е интеракти- 
Вен - пускат се платформи и мостове, подове се издигат, за 
да оформят стълби; стереозвукът грубо указва посоката и 
разстоянието до източника си. 

ОПоот е първата игра, чийто даеаїптаїсії тиШрауег има 
АМ поддръжка. И тъй като 8 началото на 90-те години 
компютърните Клубове не са масово явление, геймърите се 
съревновават на боот на работните си места. Резулта- 
тът е, че на много компании, имащи Компютърни мрежи (В 
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това число е! и Мксгозой), се налага да издадат официал- 
на забрана да се играе Соот през работно Време. Популяр- 
ността на Поот Кара Бил Гейтс дори да обсъжда Вариант 
за закупуване на іа, но накрая шефът на Мсгозой се задово- 
лява с конвертиране на играта за У/пдоууз 95. Освен за ОО8 
и У/пдоуув, Поот е пренаписана за още 14 гейм платформи, 
а енджинът й е продаден на няколко фирми (с него Вамеп 
Ѕоѓмаге създават Негейс и Нехеп). 

Забелязвайки някои не особено успешни опити на геймъри 
да модифицират нивата на Ууойепяет 30, Кармак пише ен- 
джина на Ооот Във вид, позволяващ на чужди лица създава- 
нето на собствени нива (Ооот МАЮ) и дори цели игри. Иде- 
ята да се популяризира играта по този начин Води до малко 
очакван резултат - любителските нива наброяват хиляди, 
но се появяват десетки нива, чието професионално Качес- 

тво засенчва оригинала Поот. Самите ід 
работят Вече по Оиаке, затова решават 
да не се борят с Комерсиалните ММАО- 
оВе, а да наемат най-талантливите 
им дизайнери. Така през 1995 г. на Ком- 
пактдиск се появяват 21 Мазіег | еме!5 
плюс Махітит ОПоот - Колекция от 1830 
любителски нива. До 1996 г., Когато 
іа официално приключват работа по 
Роот, с нейния енажин излизат офици- 
ално Поот, Ооот ЇЇ: Не! оп Еапй, Тһе 
Оштате Ооот, Мазіег | еме!в юг Пост 
1, Епа! Ооот. 

Разработката и разпростране- 
нието на роот не протичат по мед 
и масло. Създадената от Том Хол роот 
Ве, описваща детайлна история и личностите на няколко 
управляеми персонажа, не среща подкрепа от гуруто Кар- 
мак. Така Хол е принуден да напусне іа. По-късно, подобно на 
М/оНепзівіп 30, забранена 8 Германия заради нацистките си 
мотиви, Поот е обект на публично порицание В САЩ. Нали- 
чието на демонични сили и сатанински символи довежда до 
реакция от страна на църквата, а Високото ниво на насилие 
е порицано от училищата - резултатът е неуспешен опит 

играта да бъде цензурирана или забранена през Сената. 

Към днешна дата Ооот е избрана за „най-добрата игра 
на Всички Времена“ от бате$ру и „най-Влиятелната игра“ 
от РС батег. И наистина, Въпреки че постиженията й оз- 
начават малко за новите поколения геймъри, 12 години след 
излизането й почти Всеки екшън от първо лице продължава 
да ползва разновидности на старите Ооот оръжия - мотор- 
ната резачка, картечницата, пушката помпа, ракетомета, 
плазмената пушка/картечница и ултимативното ВЕС. 


Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
" Дисково пространство: 2,6 Гбайта 


Излизането на Оиаке през 1996-а се счита за крайъгълен 
камък В развитието на екшън игрите. Първоначално играта 
е разработвана като ВРС ориентиран средновековен екшън, 
а Оиаке е името на същество, наподобяващо скандинавс- 
кия бог Тор. Тъй Като Кармак се занимава едновременно с 
писането на физичния, графичния и мрежовия модул на ен- 
джина, става очевидно, че излизането на Оиаке ще за- 
Къснее отвъд Всякакви графици. Поради | я 
тази причина историята и геймплеят 
са окастрени до нивото на доказалия 
се Поот, а Войникът В главната роля | 
пътува през телепортали и трепе чу- 
довища из средновековни интериори. 
От графична гледна точка Оиаке се 
счита за първата изцяло ЗО игра - 
дВижещите се обекти Вече не са 
спрайтове, а са изградени от поли- 
гони и покрити с текстури, налице 
е динамично осветление. Реалнов- 
ремевото рендиране на движещи се 
30 обекти се оказва твърде тежко 
за тогавашните процесори и 30 
ускорителите ЗО!х Моодоо. В ре- 
зултат на това броят на противни- 
ците, които се появяват едновременно на екрана, пада от 
десетки до няколко, а боят протича предимно В затворени 
пространства. 

Каквото Оиаке губи откъм противници, го компенсира 
с уменията на героя – появяват се двойният скок, засилка- 
та посредством тичане на зигзаг и ракетният скок, Който 
Взема от Кръвта на героя, но го изстрелва до горни етажи, 
без да се налага ползване на стълби и асансьори. Сложното 
Взаимодействие с околната среда се подпомага от използ- 
Ването за пръв път на мишката за оглеждане, насочване и 
прицелване. 

Първоначално тиШрауег режимът поддържа соорега ме и 
деаіћтаїсһ по ГАМ и Интернет. Революционното Въведение 
тук е Възможността за пускане на аваїсаїеа зегуег (гене- 
рира нивото), Към Който играчът се закача с помощта на 
сіїепі (изпраща Към сървъра заявки за бъдещите Координати 
на героя и получава „разрешение“ да 
се дВижи и стреля). Налице е и реег- 
10-реег режим, В Който на един и същ 
Компютър се пуска сървър и Клиент. 
Под формата на модификации (то- 
зи път наречени тод5) се появяват 
срещаните В много днешни игри 
Саршге Ше Рад (два отбора, разпо- 
лагащи с по 1 знаме, се състезават 
кой ще събере дВете знамена В ба- 
зата си) и ТеатРопгезз (отново има- 
ме Саршге Пе Над, но членовете на 
отборите изпълняват различни фун- 
кции Като тежкоброниран „танк“ или 
бърз и лековьорьжен скаут). Попу- 
лярността на мрежовата игра през Щ 
1996 г. събира на ЦАМ парти 8 Тексас 
сто души, които преди са се съревноваВвали само по Интер- 
нет. Събитието, наречено Вече Оиакесоп, привлякло 650 ду- 
ши през 1997 г., се провежда неотменно Всяка година и през 
2005 г. събира над 6000 участници. 

Бройката платформи, за които е Конбертиран Опаке, 
доближава тази на Ооот. ОСиаке има 11 неофициални (нап- 
раВени и издадени от други фирми), 2 официални (направени 
от други фирми, но издадени от іа) продължения - Зсоцгае ої 
Агтадоп и Оіѕѕоіиііоп ої Екегпіу. Сред игрите, ползващи мо- 
дифициран Оиаке енджин, са популярните Нехеп 2, На!-е и 
Соипіег зшКе. 

Излизането на Оцаке е съпроводено и от едно печално за 
компанията събитие. Джон Ромеро, главен дизайнер на Всич- 
Ки іа игри, продуцент и главен дизайнер на Негейс и Нехеп и 
Като цяло Ключова фигура, определяща посоката на разви- 
тие на екшъните от първо лице, решава да напусне фирма- 
та, за да основе собствена Компания. За іа негативите ид- 
Ват твърде бързо - 8 излязлата през 1997 г. Оџаке 2 липсва 
традиционното новаторство, играта е ошлайфан и излъскан 
до блясък пакет, Включващ подобрен Оиаке енджин с Орепа! 
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поддръжка и подобрен мрежов модул. Откъм история Оиаке 
2 не е продължение на Оџаке - фентъзи атмосферата е за- 
менена с футуристична Военна обстановка. Кибернетич- 
ната раса 51г099, чието оцеляване зависи от постоянното 
консумиране на плът от превзети планети, атакува Земята. 
За да пренесат Войната на чужда територия, хората изпра- 
щат десантчици на планетата 5їгоддоѕ. Оцелява един пехо- 
тинец, Който, управляван от играча, трябва да срази КолеК- 
тивния мозък на нашестВениците. 
Оиаке 2 излиза за 5 платфор- 
ми, Като само за РС са налич- 
ни трите официални продълже- 
ния - Тһе Вескопіпд, СгоипЯ 2его и 
Меїраск І: Ехігетіїіеѕ. 

В Края на 1999 г. излиза Опаке 
3: Агепа. За разлика от предшест- 
Вениците си играта няма история 

и Кампания, а само тмиШрауег Кар- 
ти, на които играчът се състезава 
с други играчи или с Компютърно 
управлявани противници, наречени 
роїѕ. Оиаке З не предлага иновации 
8 жанра, а следва популярната тен- 
денция да се играе В мрежа. Изклю- 
чително тежкият за Времето си ен- 
джин предлага фамозна графика и се ползва В десетки игри 
до 2004-та. Оџаке З е Конвертирана за Ппих, Огеатсаз! и 
Раузтапоп 2, а за РС е налично продължението Теат Агепа. 
През 2004 г., след няколкогодишна работа по най-тежкия 
графичен енджин Към днешна дата, излиза Ооот З. Оставяй- 
ки настрана сложните текстури и графични ефекти, Видими 
В почти Всяка съвременна игра, Ооот З предлага на света 
революционната технология Оптед Іїдпіїпд апа зпадомипа. Тя 
е способна да изобрази множество движещи се светлинни 
източници, Всеки от които създава сенки от дВижещи се 
обекти. Откъм история Поот 3 преразказва Ооот, но ат- 
мосферата Вече не е аркадно-екшън ориентирана. Поот З е 
игра на ужасите, чийто геймплей често се състои от борич- 
Кане със самотно чудовище В страшно тъмни Коридори. Кон- 
Вертирана за Шпих и ХВох, порицана от геймъри и Критици 
заради остарелия модел на геймплей, 
| засега Поот З не предлага Възмож- 
ности за модифициране и се е сдо- 
била с единствено продължение - 
НезигесПоп ої ЕМІЇ. 
В Края на 2005 г. се появява и 
дългоочакваната Оџаке 4. Играта 
ползва Поот З енджин и е разработ- 
Вана от Вамеп Зойууаге, защото іа са 
отново заети с правенето на след- 
Ващия си енджин. Фактът Води до 
множество основателни спекулации, 
че іа са се превърнали от разработ- 
чик на игри 8 разработчик на енажи- 
ни и че причината е В застаряващия 
| Кармак, Който никога не е разбирал 

от игри, а само от програмиране. 
Надеждите на геймърите относно новото заглавие, естес- 
тВено, са свързани със славното минало на Вамеп. Нека пог- 
леднем Какво са ни подготвили. 


Историята на Оцаке 4 продължава след Края на Очаке 2 - 
колективният мозък Макгоп е унищожен, флотата на хората 
е на орбита около 5109905, Към планетата летят совалки 
с десантчици, които трябва да унищожат дезорганизира- 
ните Киборзи. За Всеобща изненада планетарната защита 
сработва и улучва една от соВалките. Играчът поема уп- 
равлението на един от малкото оцелели - Матю Кейн. През 
цялата игра Кейн получава нареждания по радиото: „отиди 
еди-Къде-си“, „присъедини се Към еди-Кой-си 83809", „намери 
онзи техник“, „охранявай този медик", „намери начин да от- 
Вориш тази Врата, за да мине Взводът“ и т.н. За беда на 
Кейн 5ігодд съвсем не са се отказали от Войната, бият се 
за Всяка педя от планетата си, а числеността им, Вместо 
да намалява, се уВеличава - изглежда, месото на Всеки убит 
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пехотинец стига за поне дава Ки- 
борга. 

Геймплеят е линеен. Кейн лъ- 
катуши из Коридорите на сгради, 
Вратите са много, но единстве- 
ните, през Които може да се мине, 
сВетят В зелено. С Влизането В но- 
Во помещение насреща изскачат 4- 

5 гадини, стрелят или скачат по ге- 

роя, съответно той стреля по тях, 

после събира от земята брони, аму- 

ниции и аптечки и продължава напред. 

Половината мисии Включват отиване 

до дадено място и Връщане обратно, 

така че „напред“ често означава прецг- У" 

раване на същото ниво В обратен ред на стаите. Лошите 
чудовища, естестВено, са си пак по местата. В подплата 
на реалистичната Военна атмосфера Кейн получава подкре- 
па от случайни Войници или от цял Взвод. Медици лекуват 
раните му, техници Възстановяват бронята и ьпгрейдват 
оръжията му, щурмоваци гърмят по противниците. Съот- 
борниците носят на бой и причиняват на Врага прилични по- 
ражения. Те не са безсмъртни, но най-често умират точно 
там, Където дизайнерите са предВидили, че трябва да ум- 
рат - за да може Кейн да продължи сам напред. 

За първи път с енджина на Ооот 
З можем да Видим огромни открити 
пространства. В тях Кейн управлява 
танк или огромен робот и стреля по 
защитни Кули, самолети и прочие ма- 
шинарич. Интересно решение е тан- 
кът да е с безкрайни амуниции и да 
Възстановява бронята и щитовете 
си, ако спре за няколко секунди - та- 
ка той е практически безсмъртен, 

а откритите нива се превръщат В 
пародия на сериозна игра. 

При оръжията нямаме промяна 
от Ооот и Оџаке - плазмен писто- 
лет, Картечница, пушКа помпа, хи- 
пербластер, гранатомет, ракето- 
мет, иглена Картечница, електрическа 
картечница, снайпер (гайдип) и Пагк Майег Сип (прилича на 
ВЕС). За първи път 8 Опаке серията са налични ъпгрей- 
ди на оръжията - бързо презареждане за пушката помпа, 
самонасочващи се игли за иглената картечница, Верижна 
сВеткавица за електрическата Картечница, рикоширащи 
снаряди за хипербластера, по-големи поражения за снайпера, 
изстрелване на три ракети едновременно за ракетомета. 
Първите Впечатления от оръжията са, че нанасят много 
по-големи щети от оръжията на предните игри и убиват 
противниците твърде бързо. Разбира се, окончателна оцен- 
ка за подобренията по физичния модел, отката, далекобой- 
ността, огневата мощ и Като цяло - за баланса на оръжи- 
ята - ще можем да дадем след дълга 
мрежова игра. | 

Към противниците е подходено с 
голяма доза оригиналност - полоВви- 
ната от тях са хуманоцдни и ползват 
същите оръжия като Кейн (което оз- | 
начава, че го убиват с 2-3 изстрела), 

а другата половина приличат на ро- 
бо-кучета, мечки или маймуни (бият 
се ръкопашно и убиват Кейн с 1-2 уда- 
ра). Тук-там се срещат и летящи га- 
дини, Както и огромни паяци, атаку- 
Ващи танка на Кейн. Тъй като Всички 
описани същества не се отличават 
с особен изкуствен интелект - яВно | 
това е черта на енджина на Ооот 3, - ! 
битките са приоритетно аркадни, а 
Кейн умира не защото е бил надхитрен, а защото е бил улуч- 
Ван с Всеки изстрел. 

Битките с босове са чудесен пример за аркадността и 
„безмозъчността“ на геймплея. Представете си Кейн качен 
8 робота, а насреща огромен паяк изстрелва 2 самонасочва- 
щи ракети, изчаква 2 секунди, изстрелва 2 ракети, изчаква... 


| 
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та тоя паяк си пуца независимо Какво 
прави Кейн. Работата на Кейн е да 
застреля с Картечницата идващите 
ракети, В 2-секундната пауза да Вка- 
ра 6 ракети на паяка, пак да стреля 
по идващите ракети... и така, дока- 
то не ВКара 30-40-50 ракети на га- 

дината и тя бземе, че пукне. 
Ако Ви Кажа, че атмосферата 
напомня повече на Поот 3, откол- 
Кото на Която и да е Оиаке игра, 
няма да Ви излъжа много. Оџаке 4 
е игра на ужасите. Само че ако В Ооот 
3 ужасите стигаха до дълбоко подсъзнателно 
ниво заради наличието на демони, магии, полудели хора и 
откраднати бебета, превърнати В паяци, то 8 Оиаке 4 ужа- 
сите са просто зрелище. Навсякъде се Виждат разпрани хо- 
ра, разложени меса, Кръв, черва, мозък, други бьтрешности 
и още бьтрешности... по едно Време лошите хващат Кейн, 
слагат го на поточната линия, бият му инжекция 8 сърце- 
то, режат му ръцете и Краката... изобщо пълна Касапница. 
И не съм аз човеКът, Който ще даде положителна оценка на 
подобен реализъм. За мен Оџаке 4 не е страшна, тя е една 
излишно грозна игра. А отКога грозното насилие Върху чо- 
Вешки трупове продава една игра - това ще кажат братята 
американци, които ще си купят един милион бройки от 

играта и ще питат за още. 
Стигнахме и до тиШрауег ре- 
жима, който продава серията още 
от първия Оџаке. Налице са 10 Кар- 
ти. Половината от тях - изсмука- 
ни от пръстите и не по-добри от 
тикіріауег картите на Ооот 3. Две 
от Картите - Тһе Гопдез: Үага и 
Тһе Мегу Епа ої Үоџи - са Взети от 
Сиаке 3. Една Карта, най-голямата, 
най-разчупената и Видимо най-ори- 
гиналната, е Взета от Опаке 2. И 
е не друга, а най-популярната Опаке 
Карта, правена някога - Тһе Едде. Кар- 
тите поддържат до 16 души и режими 
деаїйтаїсй, їіеат деайштакп и сарійге 
те Пад. Единствената иновация е ре- 
жимът Тоигпеу - той Взема Всички играчи на един сървър, 
разпределя ги по двойки и ги пуска 8 единоборства на отдел- 
ни Карти. Когато някой бъде убит, изчаква да приключи руно 
1, заедно с победителя от единоборството. В руно 2 Всеки 
от тях се сражава с нов противник. Оръжията 8 тиніріауег 
нямат ъпгрейди, Което означава, че нанасят по-малко щети, 
но пък не се презареждат - така например Всичките Куршу- 
ми на мудно презареждащата се пушка помпа попадат В общ 
пълнител и оръжието става далеч по-ефективно. И накрая - 
най-глупавата новина, която Оџаке феновете са очаквали - 8 
Оцаке 4 няма ботове! Няма ботове! Лично за мен това е Като 
да ме свалят от самолета и да ме 

пратят В Каменната ера. 


олемият лош избо: 
Самостоятелната Кампания на 
Оцаке 4 Копира арКадния геймплей, 
популяризирал екшъните от първо 
лице преди 10-15 години. Мрежовата 
| игра също ни Връща ВъВ Времето 
на Ооот, Когато нямаше ботове. С 
удивителния графичен енджин пред- 
намерено са създадени безбожно 
| грозни гледки. В резултат на това 
Одиаке 4 е игра с неприятна атмос- 
фера и архаично излъчване. И понеже 
| мнозина ще се сетят, че застарява- 
щите автори на статии редовно се 
оплакваме, че „днешните игри не ги правят Като В доброто 
старо Време“, а от днес Вече се оплакваме, че „новата иг- 
ра е съвсем Като 8 старото Време“, съм длъжен да кажа - 
игрите В „доброто старо Време“ бяха добри именно защото 
не Копираха, а правеха революцич. Революции В технологии- 
те и революции В мисленето... 


Най- е 2 е едно от най-големите разочарования, които са 
ни спохождали. ВсеКи геймьр по различен начин се опитва да 
обясни недоволството си от него. Според мен причината за 
проблемите на играта е 8 праволинейния й дизайн. В стремежа 
си да направят нивата достъпни за масовия геймър, така че 
той никога да не се чуди накъде да Върви, Маме съсипаха струк- 
турата им. Те станаха праволинейни Като еднопосочен тунел. 
Напред, напред и пак напред, Като от Време на Време нещо се 
срутва зад гърба Ви, та да не би да Ви хрумне да се Върнете 
назад (и да се загубите). 

Не може да говорим за убедителна атмосфера, Когато се 
дВижим по права линия, и от Време на Време по пътя се задейс- 
тва предварително режисирана сш! сцена. Вървим и Виждаме 
Как някой герой изиграва сценка по предварителен сценарий. 
Продължаваме да Вървим - пак същото. Как можем да говорим 
за Какъвто и да е ИИ тук? 

Ето така потенциалът на историята и на интерактив- 
ните загадки беше пропилян. Което е много жалко, защото с 
по-добър |еме!-дезюп НІ 2 щеше да бъде шедьовър. За съжаление 
новите разбирания на Уаме за дизайн се свеждат до това, че 
трябва да измислят интересни действия, които играчът да 
изпълнява. Обърнете Внимание на думичката „изпълнява“. Не 
е необходимо да мислите и да прехвърляте В ума си различни 
Версии за това Какво да направите, просто трябва да извър- 
шите единстВеното Възможно и очевидно действие. Ето така 
Клаустрофобията, усещането за ограниченост и липса на сво- 
бода съпътстват Всяко Ваше действие. 


е ниво, което е трябвало да бъде част от Нідћмау 17, но по 
някаква причина е отпаднало. Сега то е издадено Като безп- 
латна добавка (но само за 
тези, които са си Купили 
оригиналния На!-| е 2). Ос- 
новните му цели са да под- 
грява хората за идващия 
ехрапѕіоп НІ2: Айегтаїћ, 
както и да демонстрира 
енджина на Уаме В целия 
му блясък. Сложните оп- 
тични ефекти и симулация 
на природни явления могат 


++ 
зання 
няма 


++++++++++ 
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да служат Като добър Бепсптагк за системата Ви. Ако сте 
си Купили нова Видеокарта и искате да Видите какво може тя 
(или пък искате да се изфукате на приятелите си с нея), Тпе 
Гоз: Соазі е един не лош избор. 


Гордън Фрийман се отбива 8 Крайбрежно градче, Което 
има типичен български облик и се казва СВета Олга. ОКазва 
се, че надзирателите от Съдружието Възнамеряват да сри- 
нат градчето с помощта на някакъв голям топ, който гърми 
през цялото Време, докато Гордън разглежда туристическите 
забележителности наоколо. И понеже топът не се вписва В 
Картинката, Гордън трябва да го унищожи. Бандата от Сімії 
Ргоіесіїоп обаче е на друго мнение... 


Въпросното градче Всъщност е само един декор В далечи- 
ната, Който не можете да достигнете. В общи линии изкатер- 
Вате се до един православен манастир В планината, задръс- 
твате оръдието с боКлуци, биете се и слизате обратно долу 
при един рибар, Когото сте срещнали В началото на нивото. 
И това е Всичко! 

Впечатление правят разхвърляните тук-там Коментари, В 
Кошто също Като В ОМО филм авторите на играта споделят 
разни неща „от Кухнята“. Българинът Виктор Антонов участ- 
Ва с обяснения относно стила и технологията, използвани В 
графиката на | 05! Соаз!. Иначе Впечатление ми направиха два 
Коментара: „Този порутен Кораб трябваше да бъде част от за- 
гадка, Която да решите с помощта на рибаря. Но не ни стиг- 
на Времето и тъй Като тя не би заинтересувала чак толкова 
нашите Клиенти, решихме да я махнем“ и „Битката, 8 Която 
се катерите по скалите, е запомняща се ситуация от Най- е 
1, но така и не се отвори Възможност да повторим (1) този 
забележителен момент ВъВ Втората част на играта. Е, сега 
го правим...“ Тези думи ще оставя без Коментар, те сами го- 
Ворят за себе си. 


НІ2:ІС е технологично демо. В него ще срещнете нови ин- 
тересни реалистични ефекти. Например при рязък преход от 
ярка светлина В мрак Компютърът симулира начина, по Който 
би реагирало окото ни (би се приспособило Към промяната на 
сВетлината едва след Време). Накратко, идеята е да се разг- 
ледат ефектите, а не да се играе. 


ВЕЩЕАТКО 
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Миналогодишният хит Оаууп ої Маг е една отлична ре- 
ално Времева стратегия, Която предлага Както оригинален 
геймплей, така и интересна атмосфера и сюжет. Затова и 
се радвам, че сега можем да се насладим и на нейното д0- 
пьлнение - УМіпіег Аззац!. 

Дам/п ої Маг е базирана на популярната на запад бордова 
Военна игра – Маг Наттег 40,000. СВетът, създаден за тази 
игра, представлява интересна смесица между научна фан- 
тастика и фентъзи. Точно светът и историята бяха едни 
от най-големите плюсове на оригиналната игра. За щастие 
това Важи и за допълнението. Към четирите фракции от 
Рамп ої Маг (космическите пехотинци, демоничните сили на 
Хаоса, елфоподобните елдари и Кръвожадните орки) сега се 
присъединява и имперската гвардия. 

Новата фракция се различава от Всички останали пре- 
димно с това, че тя използва дефанзивна тактика. Идеоло- 
гията й е да защитите силно базата си и да трупате ре- 
сурси, докато достигнете по-могъщите гвардейски едини- 
ци. Това Внася забележимо разнообразие В играта, тъй Като 
оригиналната игра залагаше главно на агресия и офанзивна 
тактика. Началните единици на имперската гвардия са го- 
леми отряди от леко бронирани Войници с нисък морал. Тях- 
ната основна идея е да се позиционират под прикритие и да 
държат фронта. Тези отряди също така могат да Влизат В 
някои сгради и превозни средства и да стрелят от приКри- 
тие. Интересна идея е Възможността да прехвьрляте Вой- 
ници от една сграда В друга с помощта на подземни тунели. 
ГВвардията разполага и с няколко доста силни механизирани 
бойни единици. 

Останах приятно изненадан от кампаниите на УМіпіег 
Аззації. Фокусът на кампанията от оригиналната игра бяха 
космическите пехотинци и затова новите дВе кампании са 
съсредоточени Върху останалите четири фракции. Можете 
да изберете дали да играете на страната на „реда“ или „хао- 
са“. Ако изберете първия Вариант, ще играете с имперската 
гвардия и елдарите, а при Втория - с орките и силите на ха- 


оса. Всяка от двете кампании предлага по пет мисии, Които 
са много добре конструирани Както като история, така и 
от гледна точка на геймплей. Последните мисии предлагат 
интересен обрат и Възможност да изберете с Коя от двете 
съюзнически фракции желаете да завършите играта. 

Миіпіег Аѕѕаиії предлага няколко дребни промени и моди- 
фикации на геймплея от гледна точка на игрови баланс. Це- 
ните и бързината на откриване на повечето „опгрейди“ са 
занижени, така играта става още по-бърза и динамична. 
Дизайнерите са заложили на идеята за агресивна игра. От 
тази гледна точка Вече няма да е нужно играчите, привър- 
женици на гиѕћ стратегиите, да ползват най-слабите си 
единици, за да нападнат противника Колкото се може по- 
бързо. Високите технологии стават по-бързи и по-евтини 
от предходните, Което позволява на играча бързо да дос- 
тигне някоя от по-силните си единици. Това предлага по-го- 
ляма Възможност за разнообразие и използване на различни 
стратегически планове. Феновете на мрежовата игра ще 
се радват не само на цяла нова фракция, но и на по една нова 
единица за Всяка една от старите фракции. 

За жалост УМіпіег Азвац! Все още страда от някои проб- 
леми на оригиналния Оаууп ої Маг. Това Важи най-бече за из- 
КустВения интелект и раїпіїпдіпд-а на единиците. Често 
дВижението на големи групи единици Води до странни съби- 
тия. Войските Ви няма да изпълняват командите Ви или ще 
заобикалят директните пътища Към целта си. Това е доста 
очевиден проблем при имперската гвардия, Която разчита 
на численото превъзходство. 

Феновете на Оамп ої Маг определено ще останат довол- 
ни от М/іпіег Аѕѕаиії. Допълнението предлага дВе наистина 
интересни и добре направени кампании, както и повече Въз- 
можности за мрежова игра. Има дребни подобрения по гра- 
фиката, както и ново музикално оформление и, естествено, 
отличен говор и звукови ефекти. Смело мога да тВърдя, че 
Мміпіег Аѕѕаиї е по-добра от повечето нови заглавия В жанра, 
Въпреки че е допьлнение Към игра от миналата година. 


ВсичКо започва с това, че главният герой спасява своя 
учител (сенсей) от плен. Едновременно с това нинджата на- 
мира странен Камък и след Като го докосва, за да го разгле- 
да, става невероятно енергичен и агресивен. Така той, без 
да иска, обезглавява своя учител. Учителят, от своя страна, 
се превръща В призрак и Ви дава съвета да откриете ос- 
таналите Камьни от този тип, преди да е станало твърде 
Късно. Както Виждате, историята (както и Всичко друго В 
играта) е пропита с абсурден хумор. 


Още от самото начало ще Ви направят Впечатление 
специалните способности на героя Ви. Той може да тича по 
стените, да отскача от стена на стена, както и да забие 
меча си 8 тях, за да забави падането си. Въпреки че тези 
умения свързваме най-Вече с принца на Персия, истината 
е, че І Міпіа е излязла на Конзолния пазар още през 2003-та, 
така че не можем да я обвиним В плагиатство. Освен това 
тези умения много по-естестВено се Врозват с нинджите 
(8 конзолната Миа баїдеп също присъстват). 

Мен лично обаче ме шокира поразителната прилика на 
играта с тазгодишния Рѕусһопаиїѕ. Не мога да разбера при- 
чините за тези съвпадения. Единственото ми обяснение е, 
че Конзолният јитр'птип има някакви абсурдни Канони, които 
задължително се следват от Всички. Например В някои нива 
героят не трябва да докосва пода с Крака, затова трябва да 
балансира Върху гигантско топче, търкаляйки го през тес- 
ни платформи. Може да гази и Враговете с него. Досущ Ка- 
то „левитационното балонче“ на Раз! Пързалянето по релси 
също е идентично (дори Като анимация). Общуването със 
сенсея Ви пък напомня за начина, по Който Разпутин търси 
напътствия от своя учител. 

Да не говорим за структурата на нивата - Вратите 
Към тях се намират В централно ниво. ОсВен че може да ги 
завършите В произволна последователност, може да се Връ- 
щате Към Вече преминати нива, за да Вдигате ранга си (бял, 
зелен, син, червен, черен Колан). Интересно е, че някои Врати 
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Процесор: Репіїшт на 1 СН2 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 1,5 Гбайта 


са скрити, а други искат от Вас да сте стигнали определен 
ранг, за да ги отворите. 


Не бива да забравяме, че игрите, за които І Миа напомня, 
са се появили след излизането й. Като цяло геймплеят прият- 
но ме изненада с разнообразието от идеи, вложени В него. 

Способностите на героя са различни и не се изчерпват 
с Вече изброените акробатични трикове. Нинджата може да 
пада бавно и да планира над пропасти, като Върти меча над 
главата си. Може да се люлее с нинджа Веригата си, Както 
и да тича по специални скоростни писти. 

Мисиите Ви също са разнообразни. В началото например 
имате за задача да поправите гигантски робот. За целта 
трябва да намерите очите и сърцето му, които се намират 
на няколко различни места. След това, управлявайки робо- 
та, трябва да победите друга подобна машина. Има и дру- 
ги случаи, В които поемате Контрол над огромни механизми 
(например с дВе оръдия ще трябва да се защитавате от 
прииждащи Вражески Кораби). Някои мисии пък разчитат на 
Вашата потайност: 8 тях трябва да се промъквате и да ос- 
тавате незабелязани. 

Капаните и препятствията също са разнообразни, а 
загадките, макар и простички, са забавни за разрешаване. 
Радвам се, че В играта присъстват преживявания Като но- 
сене по Въздушната струя на гигантски Вентилатори или 
пък прескачане на движещи се лазерни лъчи. 


Графиката е шарена, Весела, леко детска и е характерна 
за жанра. За съжаление носи някои от недостатъците на за- 
Къснял Конзолен порт. Фактът, че Всичко прилича на Комикс 
или Карикатура, донякъде компенсира това. Особено много 
обаче дразни зелената „Кръв“ на героите В играта. По-добре 
да нямаше Кръв изобщо... 


АКо търсите забавление, сте попаднали на правилното 
място. Такива игри не се правят Вече за РС! Затова не из- 
пускайте Възможността да опитате нещо по-различно. 


ЮЗчААСТГИЗТО 


Графика 
Звук 
Музика 
Геймплей 
Удоволствие 


А 


Мечтаеш да си известен? 
Мечтаеш да бъдеш звезаа? 
Мечтаеш да управляваш Киностудио? 

Спри да мечтаеш! Вместо това граб- 
ни реалността и по-точно най-новата 
компютърна игра - Тһе Момез. 

Продуктът е поредният їусооп (си- 
мулатор на бизнес Възможност), Който 
доста успешно съчетава В себе си и 
представя на публиката Както положи- 
телните, така и отрицателните ас- 
пекти, съпътстващи създаването на 
успешен филм и ръководенето на Кино- 
център. 

Игратазапочва прездалечната 1920г. 
Вие се ВживяВвате В ролята на собст- 
Веник на малко филмово студио, Който 
е готов да се хвърли Във Водовъртежа 
на Киноиндустрията, да създаде успеш- 
ни Касови хитове, да открие нови звезди 
и, разбира се, да спечели МНОГО пари на 
техен гръб. 

Всъщност самият процес В начало- 
то е доста бавен, защото постепенно 
се запознавате с Всички аспекти В игра- 
та - наемане на персонал, откриване на 
таланти, създаване на декори, строеж 
на сгради и заснемане на Вашия първи 
филм. След Което обаче нещата придо- 
биват шеметна сКорост. 

Как се прави Качествена продуКция? 

Първо трябва да решите Какъв жанр 
ще бъде новият филм - екшън, Комедия, 
романтика, фантастика или хорър. Ин- 
тересното тук е, че ако не се съобра- 
зите с общия интерес Към определен 
жанр, дори и да направите страхотен 
филм, той няма да бъде приет радушно 
от публиката. Затова малко проучване 
на обществения интерес няма да навре- 
ди никому. Следващата стъпка е сцена- 
рият. Дали Вие сам ще го напишете, или 
ще наемете сценарист, Който да сбьр- 
ши трудоемката работа, е изцяло Ваш 
избор. И на последно място трябва да 
съберете снимачен екип. Той Включва ре- 
жисьор, актьори и снимачни специалис- 
ти. Кой ще заеме съотВетното място 
и дали е достатъчно опитен, решавате 
Вие. Между другото В процеса на играта 
и снимането на филми, Вашите подчине- 
ни ще трупат опит, Което ще ги напра- 
Ви професионалисти В своята област, но 
те ще искат и по-голяма заплата. 

Самият процес на снимане на филма 
е напълно автоматичен. Започне ли Вед- 
нъж, Вие Вече не може да му се бъркате. 
Въпреки това не трябва да оставяте 


Процесор: Репіїит 11 на 800 МН2 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 
Дисково пространство: 2,5 Гбайта 


нещата без надзор, защото Всеки един 
човек от екипа Ви има определени нуж- 
ди и изисКВания. Как се справяте с то- 
зи проблем? Наблюдавате нуждите на 
Всеки един от екипа и се опитвате по 
някакъв начин да туширате проблема. 
Дали ще построште специално за него 
център за релаксация и терапевтични 
процедури, или пък ще издигнете луксоз- 
но заведение за храна и напитки, е Въп- 
рос, Който зависи от нуждите на Вашия 
служител. В противен случай той може 
да не свърши Качествено сВоята рабо- 
та и В Крайна сметка да получите отв- 
ратителен филм, чието място е В Коша 
за боклук. 

Не трябва обаче да забравяте, че 
няма Вечни неща. В един момент от 
играта ще установите, че Вашите ак- 
тьори, режисьори, пък дори и сценични 
работници са поостарели значително и 
Вие трябва да търсите нови таланти 
и нови лица за бъдещите си продукции. 
Това, разбира се, е В най-добрия случай. 
Възможно е една хубава сутрин да отк- 
риете, че лицето Х е напуснало фирмата 
Ви и е отишло да работи за друго сту- 
дио, при това за по-добри пари! Кофти, но 
такъВ е животът. 

Разбира се, играта предлага и още 
МНОГО други Възможности, но тях ще 
оставя на Вас да откриете и да им се 
насладите Както подобава. 

В графично отношение играта изг- 
лежда добре. Разбира се, има няколко за- 
бележки, но това е най-малкият проблем. 
Самите модели и текстури са добре из- 
пипани и макар да не са с много детайли, 
изглеждат стилно и Качествено. СВет- 
линните ефекти се набиват на очи, но 
най-впечатляваща е Възможността да 
приближавате и отдалечавате Камера- 
та от Всеки обект. Между другото Във 
Визуално оформление играта много при- 
лича на Тпе іт. 

Музиката 8 Тһе Момез е страхотна, 
а Количеството и Качеството на звуци- 
те, съпътстващи Ви по Време на играта, 
е завидно. Не са пропуснати и гласовите 
озвучения, Кошто са доста забавни, осо- 
бено Когато някой новинар съобщава за 
Ваш успех В киноиндустрията. 

Играта предлага много Възможности, 
при това на добро качество. Всъщност 
Тһе Момез си заслужава не само заради 
положителните аспекти, но също така и 
заради факта, че Всъщност е Вече чети- 
ри сутринта, а аз продължавам да играя! 


Вои 


Графика 4445 ++ ++ 
Звук 4444445 +< 
Музика 4444 << 
Геймплей ФФ + 


Удоволствие +444444 


5 Минимални изисквания: 


А 
е. 
Веселин ЖшлоВ Я 


Дойде Времето, В Което започнах да ценя игрите, Ко- 
ито могат да се играят В офиса. Идеалната игра, Която 
човек може да поцъка през работно Време, трябва да е 
интригуваща, но В нея да се Влиза лесно и да се излиза 
още по-лесно. Вошпд Агоипд отговаря на тези характе- 
ристики. Нещо поВече, тя дори има специален бутон 
(Е12) за мигновен авариен изход, В случай че шефът Ви 
Внезапно отправи бдителния си Взор Към Вас. 

Воипа Агоипд е логическа игра, която се явява нещо 
Като „духовен наследник“ на Егогеп Егийз Нгепгу. В нея по- 
емате ролята на топче за тенис. Докато сте навън и 
си играете (Вероятно на тенис), Вашето семейство е 
отвлечено от шайка насекоми. Вие се втурвате да ги 
спасите. 

Последвалата „спасителна операция“ доста прилича 

на Егогеп Ргийз с разликата, че са а добаи ни същества с 
ново поведение и предмети - 
с нови свойства. Впечат- 
ление прави, че авторът е 
добил опит и Вече е съз- 
дал не лошо интро, повече 
подсказки за играча и т.н. 
От друга страна, светът 
В някои отношения е по-не- 
убедителен, а графиката е 
проста и грозничка. Голяма 
част от музиката повтаря 
познати мотиви от Ргогеп 
Ргийз. За съжаление най-ху- 
баВият от тях липсва. Но 
стига негативни слова, не- 
Ка да Видим геймплея. 

Най-интересното свойство на топчето от- 
ново е способността му да променя цвета си. 


Процесор: Репіит на 233 МН2 
ши го Памет: 32 Мбайта 
 ВІОЮЕЗКІЕО САМЕЗ5 видеокарта: 8 Мбайта 


Дисково пространство: 10 Мбайта 
ме, то постоянно подскача нагоре-надолу и трябва да 
измислите хитър маршрут, за да бъдат ефективни (и 
безопасни) действията Ви. 

Вашите Врагове често могат да бъдат подмамени 
да свършат нещо ВъВ Ваша полза, така че не ги Възп- 
риемайте само и единствено Като заплаха. Калинките 
например са единствените същества, които могат да 
разрушават Кактуси. Ядосаните остриета Ви преслед- 
Ват, но разрушават Като Камикадзета дори минирани 
цВетни блокчета. Ухилените Пайоуееп-сКки тикви пък ру- 
шат Всички блокчета по пътя си, независимо от цвета 
им. Внимавайте обаче, защото те могат да разрушат и 
нещо, Което е полезно за Вас (например бутони, които 
променят цвета Ви). Лакомниците пък ядат само блокче- 
та от цвета, В Който са оцветени. 

В нивата има прегради, Които се отварят и затварят 
със специални бутони. Може да ги използва- 
те, за да Влияете на маршрута на Врагове- 
те си, както и да ги употребите като пос- 
тавка, с Която да задържите Временно ня- 
КакъВ предмет. Най-атрактивният предмет 
са бомбите, ъ-ъъ, исках да Кажа, експлодира- 
щите ябълки, които могат да бъдат бутани 
и събаряни от мястото си. Те са полезни, но 
и опасни. Има едни пилета, които хвърчат и 
Ви бомбардират точно с такива ябълки (не 
търсете разумно обяснение). 

В нивата се среща и лед (от Който гу- 
бите Контрол над топчето), кал (Която мо- 
же да се разкопава) и 
мини (не са много здра- 
Вословни). Ще откриете 
и еднопосочни стрелки 
(не Ви позволяват да се 


Този път това става чрез натискането на спе- 
циални шарени бутони, разпилени из нивото. Ко- 
гато сте оцветени В определен цвят, може да 
трошите само обекти, боядисани В този цвят, 
и загивате единстВено от стените-черепи, Ко- 
ито имат същата окраска. Например, ако сте 
черВени, Жълтите черепи и предмети са напъл- 
но неутрални Към Вас (нито Вие може да разру- 
шите предметите, нито жълтите 
черепи могат да Ви убият). 
Сьществуват и специални бону- 
си, които Ви обагрят В т.нар. уни- 
Версален цвят. Той Ви дава право 
да унищожите от 1 до 5 обекта (В 
зависимост от бонуса), независимо 
от оригиналния цвят, с Който сте 
покрити В момента. За съжаление 
има и универсални черепи... 
Ситуацията се затруднява оп 
специфичните движения на топче- 
то - Въпреки че имате прецизен 
Контрол над него през цялото Вре- 


Връщате назад) и те- 
лепорти. Самите нива 
се намират Върху една 
цялостна Карта, т.е. не 
сте длъжни да ги мина- 
Вате В строго опреде- 
лена последователност. 
Можете да Влизате и 
излизате сВободно от 
тях. Ако се сбльскате 
с трудно разрешим проблем, може 
да се насочите Към други изпита- 
ния и след Като ги преминете, то- 
Ку-Виж, Ви споходи прозрението за 
това Какво да правите В изоставе- 
ното ниво. 

АКо не може да си позволите да 
си Купите тази чудесна логическа 
игра, може да опитате безплатна- 
та й алтернатива - Егогеп Егийз 
Егепгу, която Все още си остава мой 
фаВорит. 


Драги читатели, ето ч 2005 г. е пред своя Край. Убе- 
ден съм, че изминалата година е била интересна за всеки. 
Имало е и приятни, и не чак толкова приятни моменти, но 
нека сега да погледнем наза и да направим едно кратко 
обобщение на изминалата година. 

Много хора ще запомнят 2005-а Като годината, В Която 
космическата сага „Междузвезани Войни“ най-накрая дос- 
тигна своя завършек с излизането на „Епизод 3“. Седмица 
по-късно бе излъчен и последният епизод на телевизионната 
поредица їаг Тек. Така за една седмица приключиха аве от 
най-популярните творения за малкия и големия екран. Мно- 
го от феновете им, Включително и аз, Вече нямаха Какво да 
очакват и това усещане до голяма степен се пренесе и при 
компютърните игри. 

Безспорно голямата „суша“ по Време на летните месе- 
ци също спомогна за това. Изминалата година бе първата, 
В която цял един месец нямаше нито едно ново заглавие на 
Компютърния пазар. През по-голямата част от 2005 г. нови- 
те игри не задоволяваха очакванията на играчите и се усе- 
щаше не само липсата на нови игри, но и липсата на хитови 
заглавия. Отново бяхме залети с продължения, допълнения и 
игри, чиито заглавия завьршваха с цифра отзад. Малко от 


тях обаче заслужаваха Вниманието и овациите на фено- уф, 


Вете и повечето хора останаха разочаровани от много 
от тазгодишните заглавия. 

За разлика от предходната година обаче 2005-а 
ни предложи добра бройка нови и оригинални игри. По- 
лучихме няколко отлични игри от Питър Молиньо, 
аз лично трябва да призная, че Бабіе: Тһе 105! 
Сһарїегѕ бе една наистина приятна и забав- 
на игра, но и Васк 8 М/піїе 2 също заслужава 
похвала. В Края на годината излезе и дългоо- 
чакваната Тһе Моміеѕ, Която предлага Всич- 
Ко, Което г-н Молиньо ни бе обещал - една 
наистина отлична игра. Втората половина 
на годината също ни предложи някои дос- = 
та оригинални и интересни реалновремеви 
стратегии - Огадопѕћага, Оапмпа, Еагіп 2160, 
за съжаление Всяка една от тях имаше и сВои- 
те отрицателни страни, които им попречиха да 
се превърнат В истински хит. 

Най-голям успех през 2005 г. имаха масивните онлайн 
ролеви игри. Много от тези игри бяха издадени предходната 
година, но натрупаха истинска популярност чак през та- 
зи. Важни заглавия В този жанр са: Емег Оиез! 2, Ѕіаг Магѕ 
Саахез, Шпеаде 2 и Су ої Негоез, но най-големите хитове, 
естествено, са Мопіа ої М/агсгаїї и Сид Магѕ. Всъщност от 
дотук изброените игри единствено Сий Муагв бе издадена 
тази година и нейното появяване наистина бе голямо съби- 
тие. За първи път се появи онлайн ВРО без месечни такси, 
Което освен Всичко друго предлага доста различен и ори- 
гинален геймплей. Много хора, между Които и аз, твърдят, 
че бъдещето на КомпЮ- 
търните игри ще след- 
Ва точно модела на Оша 
Магв. Еднократни такси, 
зпеатта ъпдейти, глобал- 
ни сървъри и никакво пи- 
ратство. 

Стандартните роле- 
Ви игри също се радваха 
на добър успех през тази 
година. Макар новите заг- 


лавия да бяха малко, поведето иг- 
ри бяха наистина добри и забавни. 
Струва си да се спомене Кла 5 
ої ме Оа Верибіїс 2, Която излезе 
8 самото начало на. 2005;-както 
и новият Егеедот Еогсе. Посред- 
ствени заглавия бяха Тһе Вагаѕ 
Тае и Оипдеоп $іеде 2, но Въпреки 
многото им недостатъци, те бяха 
достатъчно забавни и приятни за игра. 

2005 година определено бе годината на реалновремеви- 
те стратегии. Втората половина на годината бе доста бо- 
гата на игри от този жанр. Определено трябва да споменем 
Аде ої Етрігеѕ ІЙ, Който, макар да се усещаше липсата на 
някои основни геймплей функции, предлагаше отлична Кампа- 
ния, нещо, Което липсваше В предходните заглавия от поре- 
дицата. Гореспоменатите заглавия Огадопѕћага, 
Оагміпіа и Еагіп 2160, както и Соззаскв 2 
и Етрие Еап! ІІ бяха едни от по-успеш- 
; ните заглавия през 2005-а, а допълне- 
. нията към миналогодишните хитове 
Воте: Тоа! Маг и Магпаттег 40,000: 
Б Оамп ої М/аг бяха дори по-добри от 
„повечето нови заглавия за тази 


Сіміігайоп М бе една наистина 
приятна изненада, поне за мен. Смя- 
# там, че тя бе и една от най-добри- 
те игри на 2005 г. Веднага си проли- 
чава, че играта е направена с жела- 
ние. Освен това опростяването на 
є някои елементи от геймплея я прави 
далеч по-лесна и приятна за игра. 
Тази година се появи и нова българ- 
ска игра - Візіпд Кіпойот. За жалост тя бе 
голямо разочарование за мен. Играта не са- 
мо изглежаа, сякаш е правена преди 5 години, 
но и самият геймплей не предлага нищо ново. 
Надявам се 8 бъдеще нашите Компании да се 
представят по-добре. 
Екшън ориентираните игри и їігѕї регвоп ѕһооїег- 
ите не бяха на мода през 2005 г. Сигурен съм, че много хо- 
ра Веднага ще надигнат глас против това твърдение и ще 
ми изброят дълъг списък от такива игри, но факт е, че този 
жанр Вече не е това, Което беше едно Време. Мога да споме- 
на само 9Ве заглавия, които предлагаха що-годе добра еди- 
нична игра - Верибіїс Соттапдо и Вгоїћегѕ іп Агтѕ: Воаа їо НШ 
30, Която Въпреки Високите си оценки В западните списания, 
страдаше от редица дребни проблеми. Огапа Тпей Аціо: Зап 
Апагеаѕ заслужава похвала, но и тя страдаше от 
лоша КонВерсия от Конзола Към Компютър. 
Можем да Коментираме множеството 
заглавия, излезли през 2005-а дълго Време, 
но мястото ни тук е ограничено. Измина- 
лата година не бе най-Великата за Компіо- 
търните игри, не бе дори добра година за 
Компютърните игри, но Все пак имаше и доб- 
ри заглавия. Надявам се разходката назад 
ВъВ Времето да Ви е харесала и заедно с це- 
лия екип на Тор Сатез Ви пожелавам Весела 
Коледа и честита Нова година! 


Боян Иванов 


